Blendo 5 har s. 1 

Pa Youtube.com firms 
David Wards Tim. I part 9 
far man lara sig ge Tim en 
peruk. 

I David Wards Ground- 
hog part 3 far man lara 
sig skapa en harig pals at 
jordsvinet. 

Den har handledningen 
om hur figuren Blendo far 
en peruk bygger pa dessa 
handledningar. 






Effer att figuren Blendo fatt klader pa kroppen sa kan Markera fliken for Particles och klicka New. 

det vara dags for har. For att stanga ett fonster sa plac- 

era muspekaren mellan fonstren och hogerklicka for att 

fa fram en meny och valj Join Area och sen valj att visa 

endast 3D fonstret. 




Valj Hair. 
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Har kommer haret att renderas med hjalp av Blender 
Render och inte med Blender Cycles som kan bli snyg- 
gare men tar mycket langre tid. 

Det gar att valja t.ex. Hair Length: 1 



vance ^ Segmen 



HHD 
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et tar tid att ren- 
:ra har sarskilt om 
an tanker gora 
l animation sa da 
det bast att ha 
ed sa lite har som 
ojligt. 



For att se till att haret bara hamnar 
pa huvudet sa ga till Edit Mode. 



Valj Face Select och makera nagra Faces pa huvudet. Vill man inte skapa sa 
mycket har kan man bara valja nagra vertex. 

Skapa en Vertex Group dop den till t.ex. HAIR 






Om man vill justera harbottnens lage sa kan man ga till 
Weight Paint. 



Och trycka pa T-tangenten och fa fram Tools menyn 
och valj penselns Weight, Radius och Strength for att 
bestamma hur harbottnen ska se ut. 



Se till att klicka knappen Assign. 



Under fliken Particles finns Vertex Groups dar man kan 
ga till Density och valja HAIR och haret hamnar bara 



Length: 

Kink: 

Roughness 1: 
Roughness 2; 



Roughness ... [j|i 



mx 



Custom Properties 



Q Adaptive render 0 Absolute Path Ti... 



Degrees: 


5] C Start: 


0.000 ) 


P Pixel: 


( End: 


1.000 ) 


O B-Spline 


( Random: 


0.000 - ")' 


| Steps: 







► Display 



► Field Weights 

► Force Field Settings 
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8 Adaptive render 8 Absolute Path Ti... 





5J ( Start: 


0.000 ) 




C End: 


1.000 ) 


8 B Spline 


Random 


0.000 ) 


C Steps: 






► Display gg§ 



► Field Weights 



► Force Field Settings 



Vertex Groups 



Density: 5°S HAIR 

Length: S°S 



Clump 



R ought >l". ■ 1 



Roughness ... [ 



► Custom Properties 



Du kan minska eller oka pa omradet dar haret ska vaxa 
ut. 




Gar man till Particle Edit sa kan man kamma, klippa 
haret med mera. 



Under fliken Particles kan man ga till Children och 
valja Simple eller Interpolated och varje harstra blir till 
fler stran beroende pa antalet man valjer under Display 
och Render. 





For att satta farg pa haret sa far man ga till Material och skapa ett nytt material. 




▼ Transform 



Smooth 



▼ Rigify Dev Tools 



▼ New Material 



► Display 



Marker Frame Playback i ' 



Object Group 



{ Display: 


10 *1 


( Seed: 0 J 


5^ Render: 


100 J 


( Virtual Pare:0.000 




▼ Transform 






Smooth 



► History 



▼ Rigify Dev Tools 



▼ New Material 



Frame Playback (0| Start: 



Lambert 



Help Default 




User Ortho 


-=• 




j 



Man kan dopa det till t.ex. HAIR 



Och valja en lamplig farg under Diffuse 
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Och har hittar man ocksa Strand 
for att gora harroten storre t.ex Root: 3 
och harspetsarna tunnare t.ex. Tip: 0.25 



Gar man tilll fliken Particles sa kan man valja det nya 
materialet. 




For att rendera sa trycker man pa 0-tangenten och tar 
sen fram Properties menyn med N-tangenten och 
bockar for Lock Kamera to View. Sen kan man flytta 
figuren sa man far en bra bild av haret. 



F12 for att rendera. F3 for att spara bilden. ESC-tan- 
genten for att aterga till 3D-fonstret. 




Under fliken Modifier sa 
kan man valja att inte visa 
haret nar man fortsatter 
jobba med figuren for att 
inte anstranga datorns 
resurser for mycket. 

Och sen visa haret forst 
nar man ska rendera en 
bild eller skapa en anima- 
tion. 

Det finns manga fler 
mojligheter att jobba med 
har - se David Wards Tim 
del 9 

och David Wards 
Groundhog del 3. 















